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PENGEMBANGAN APLIKASI KARAOKE BERBASIS MULTIMEDIA 
 
Intisari 
Pada zaman sekarang ini, kegiatan karaoke telah 
menjadi hobi kebanyakan orang. Karaoke merupakan sebuah 
kegiatan hiburan dimana seseorang menyanyi dengan 
diiringi musik dan teks lirik yang ditunjukkan pada 
sebuah layar televisi. Untuk berkaraoke, dibutuhkan 
beberapa perangkat seperti televisi dan VCD/DVD player 
yang memiliki inputan mikrofon serta seperangkat sound 
system untuk menghasilkan suara musik yang bagus. 
Selama ini dalam berkaraoke, pengguna menggunakan 
VCD atau DVD untuk memutar musik yang diinginkan. 
Pengguna harus mencari VCD atau DVD lagu terlebih 
dahulu. Ketika pengguna ingin memutar musik yang 
terdapat pada VCD atau DVD yang lain, pengguna harus 
mengganti VCD atau DVD yang akan dimainkan,sehingga  
dirasa merepotkan dan kurang efektif. Dalam hal ini 
akan dibuat aplikasi yang akan membantu untuk 
mempercepat pencarian musik dan mempermudah pengguna 
dalam berkaraoke. Aplikasi ini dikembangkan dengan 
menggunakan Microsoft Visual Studio .Net 2005 dengan 
menggunakan SQL server 2005 sebagai DBMS-nya. 
Perangkat lunak Aplikasi Karaoke Berbasis 
multimedia ini telah berhasil dirancang dan 
diimplementasikan. Pengujian perangkat lunak ini 
menggunakan 2 metode, yaitu pengujian fungsionalitas 
dan pengujian system oleh responden. Pengujian 
fungsionalitas meliputi deskripsi serta kesesuaian 
tampilan dengan proses yang didapatkan yang dilakukan 
oleh pembuat aplikasi, sedangkan pengujian responden 
dilakukan kepada 30 responden yang memiliki hobi 
karaoke. 
Berdasarkan pengamatan terhadap hasil pengujian 
dan komentar dari para responden tentang aplikasi ini, 
aplikasi ini memiliki beberapa kelebihan dan kekurangan. 
Kelebihan dari aplikasi ini seperti memiliki tampilan 
yang menarik serta pengguna dapat melakukan kegiatan 
karaoke dengan lebih mudah dan efektif tanpa harus 
mengganti VCD atau DVD. Namun, aplikasi ini juga 
memiliki kekurangan, seperti hanya dapat memainkan file 
bertipe *.mpg saja dan kualitas audio yang dihasilkan 
tergantung dari kualitas file video klip karena tidak 
dilengkapi dengan equalizer. 
 
Kata kunci: Aplikasi Karaoke, video klip, multimedia 
 
